Gioco 24h
Fase 1:
Thoro conduce Babù e Wally al segreto imbocco del sentiero del fuoco Zawadi, Nyma di nascosto tenta di seguirli per incamminarsi sullo stesso sentiero.

Gli e/g vengono divisi in 2 squadre: Babù e Nyma. Un capo o un rover interpreta Thoro lo sciamano.

Alle due squadre vengono dati sacchi di plastica di diverso colore (azzurro per una e nero per l’altra), ogni e/g deve inserire nel proprio sacco di plastica gavetta, modulo e sacco a pelo. Al termine di questa breve operazione i sacchi vengono lasciati tutti in un unico luogo.

Ad ogni squadra vengono consegnate 2 pentole, una bottiglia di tempera ed una spugna ciascuno.

Scopo del gioco è raggiungere per primi l’imbocco del sentiero Zawadi, conosciuto solo dallo sciamano Thoro. 

Per scoprire dove si trova l’imbocco del sentiero, le squadre devono trasportare lo sciamano Thoro tendendolo per mano dove egli suggerisce, ad ogni spostamento riuscito lo sciamano farà svolgere alla squadra una prova, riuscita la quale riceveranno un altro indizio per lo spostamento successivo, sino al traguardo.

Chi conduce lo sciamano dovrà avere cura di non farselo sottrarre dalla squadra avversaria.

Per contendersi lo sciamano ed affrontarsi le due squadre, possono macchiarsi a vicenda con delle spugne imbevute di colore ottenuto mischiando tempera ed acqua all’interno delle pentole. Chi viene macchiato sarà costretto a rimanere immobile per 20 secondi contando a voce altra. 

Lo sciamano va portato per mano, chi viene colpito lascia la mano dello sciamano che rimane incustodito.

Se lo sciamano è incustodito potrà essere rubato dalla squadra avversaria.

 

Fase 2: 
Thoro fa ritorno al villaggio dopo aver condotto Babù e Wally, seguiti da Nyma, al sentiero Zawadi.
Durante il cammino Babù inciampa su di una radice cadendo sopra un leone, nella fuga dal leone i due perdono il sentiero e si fa buio. Devono ora prepararsi per la notte facendo attenzione alla dispettosa Nyma che tenta di rubare loro l’equipaggiamento.

Alle due squadre viene dato nastro b/r con il quale costruiscono una base circolare.

Successivamente viene creato un cerchio tutti attorno al mucchio di sacchi di plastica creati precedentemente con moduli gavette e sacchi a pelo.

Al fischio ogni giocatore dovrà tentare di raccogliere più sacchi possibile e portarli alla propria base.

Quando tutti i sacchi vengono portati all’interno delle basi si delimita la metà campo con nastro b/r e le due squadre si sfidano a bandiera austriaca. 

Scopo del gioco è riportare alla propria base il maggior numero di sacchi di plastica.

Per rubare un sacco è necessario entrare nella base avversaria senza essere toccati e riportarlo nella propria metà campo, per poi lasciarlo alla propria base.

Chi entra nella metà campo avversaria e viene toccato rimane immobile sino a che un suo compagno di squadra non lo libera toccandolo a sua volta. All’interno delle basi non si può essere toccati. I sacchi possono essere passati di mano in mano tra compagni di squadra, non lanciati.

Chi rompe o apre un sacco ne cede 3 alla squadra avversaria.

Fase 3: 
Durante la notte Nyma sfila il ciondolo del prescelto a Babù ma nel fuggire lo perde per strada e i due devono tentare di recuperarlo.

Le squadre vengono mandate a costruire il riparo per passare la notte e a mangiare.

In seguito viene consegnata ad ogni squadra una pergamena ed una o più candele, dove saranno illustrate con inchiostro simpatico (limone) le regole della fase successiva.

Ad ogni squadra viene data una frase da trasmettere in una determinata direzione attraverso l’alfabeto morse con la luce.

Se la frase viene trasmessa con successo, in risposta via morse attraverso fischi viene svelata la posizione del ciondolo.

La squadra dovrà correre a prendere il ciondolo che si trova dentro ad una cassa.

Scopo del gioco è riportare la cassa sotto al riparo della squadra dove essa passerà la notte.

Il gioco si svolge a scalpo alla bastarda, chi viene scalpato deve tonare al riparo per giocare nuovamente.

La squadra in difesa ossia priva del ciondolo ha diritto a fischiare 3 volte, ad ogni fischio verrà accesa una torcia luminosa da un capo che sta insieme alla cassa del ciondolo che in questo modo la renderà visibile.

La cassa deve essere trasportata da 2 ragazze, mentre il resto della squadra dovrà depistare o scalpare gli avversari.

Per recuperare la cassa va scalpato un portatore, se ciò avviene la cassa va consegnata alla squadra avversaria dandole il tempo di fuggire.

Quando la cassa ha raggiunto con successo un riparo i ragazzi vengono messi a letto.

Poco dopo gli viene detto che vince la squadra che al sorgere del sole avrà il ciondolo nel proprio riparo e per rubare il ciondolo di notte è sufficiente farlo di nascosto senza essere ne visti ne sentiti.

 

Fase 4:
Dopo e peripezie della notte il ciondolo appare suddiviso in tante parti, Nyma e Babù tentano di recuperarle tutte e di ricostruire il ciondolo.

Al risveglio e dopo la colazione, alle squadre vengono dati circa 20 campanelli o sonagli e del filo per metterli insieme.

Ciascuna squadra va divisa in attacco e difesa. 

Scopo del gioco è recuperare tutti i sonagli della squadra avversaria senza farsi ne udire ne toccare dai difensori, e poi legare tra di loro i sonagli con il filo.

I difensori vengono bendati e disposti in 4 cerchi all’interno dei quali si trovano i sonagli.

Gli attaccanti per conquistare i sonagli dovranno rubarli senza farsi toccare dai difensori a mosca cieca.

Fase 4 bis:
Una volta legati tra loro tutti i sonagli, si invertono i difensori e gli attaccanti.

I difensori bendati formeranno un unico cerchio con al suo interno il ciondolo, mentre gli attaccanti dovranno recuperarlo.

Il membro della squadra che ruberà il ciondolo dovrà entrare all’interno del cerchio dei difensori con il divieto di strisciare a terra.

Vince la squadra che per prima riconquista il ciondolo avversario e lo unisce al proprio.

